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Abstrak 
 Jigsaw Puzzle  merupakan permainan yang mengasah otak yang dapat dimainkan oleh semua 
umur.  Di  dalam  skripsi  ini,  penulis  ingin  menjelaskan  pengembangan  suatu  prosedur  yang 
memungkinkan sebuah komputer digital untuk memecahkan masalah teka – teki Jigsaw Puzzle dengan 
algoritma  Fast  Genetics  K‐Means  Clustering  bentuk  dan  gambar  agar  menempatkan  potongan  – 
potongan  gambar  dalam  posisi  yang  benar.  Selanjutnya,  sebuah  potongan  gambar  diklasifikasi  dan 
dikenal berdasarkan Fast Genetics K‐Means Algorithm Clustering. Koneksi hubungan antara potongan‐
potongan  yang  dihitung  dan  akhirnya  sesuai  dengan  menggunakan  pencocokan  batas  bentuk  dan 
penyesuaian  nilai  tepi  pixel.  Diharapkan  hasil  skripsi  ini  dapat  menunjukkan  algoritma  yang  dipakai 
efektif dan efisien dalam menyusun potongan – potongan Jigsaw Puzzle. 
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